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1. DATOS GENERALES DE LA ASIGNATURA

Nombre de la asignatura: Modelos de Negocios y Propiedad Intelectual.

Clave de la asignatura: DNF-2402
SATCA": 3-2-5

Carrera: Ingenieria en Gestion Empresarial

2. PRESENTACION

Caracterizacion de la asignatura

La materia de Modelos de Negocios y Propiedad Intelectual aporta al perfil del ingeniero en
gestion empresarial la capacidad de emprender negocios innovadores que sean capaces de

enfrentar los nuevos mercados.

Es importante mencionar que la propiedad intelectual juega un papel sumamente importante

en las organizaciones ya que garantiza la proteccién de los inventos, modelos de utilidad, marcas.

Las ventas son aun de las areas mas importantes de la organizacién, ya que de ella dependen

sSus ingresos.

Se relaciona con las materias de Gestion de la producciéon, marketing, marketing digital, taller de

ética.

Intencién didactica

La asighatura comprende 6 competencias, cada una de ellas aborda contenido de aplicacion.

En la unidad 1, se estudian el Business Modelo CANVAS y el Modelo Lean CANVAS. El objetivo
fundamental es que el educando sea capaz de disefar estrategias para crear y gestionar los
modelos de negocios, basado en argumentos cuantitativos reales y confiables, considerando la

naturaleza de la empresa y el entorno externo e interno.

En la unidad 2, se propone para conocer otras metodologias de modelos de negocios, que se
desarrollaran el modelo de las 4 cajas y el espacio en blanco. En esta unidad es importante
identificar nuevos modelos para desarrollas modelos de negocios innovadores. El objetivo de
esta unidad es conocer y desarrollar nuevos modelos de negocios innovadores para ponerlos en

practica en casos practicos.

En la unidad 3, se Identificaran, estudiaradn, analizardn, y desarrollardn casos practicos con las
metodologias Zen CANVA, con el objetivo de expandir el conocimiento al crear el cubo de

modelos de negocios.
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En la unidad 4 se hace una introduccidon a las generalidades de la Propiedad Intelectual desde
la comprensiéon de los conceptos generales y antecedentes histéricos hasta una asimilacion de
la clasificacion del derecho intelectual mexicano, analizando la clasificacién de la Propiedad
Intelectual: Propiedad Industrial y Derechos de Autor asimilando las distintas figuras juridicas

gue comprenden cada uno.

En la unidad 5 se abordan temas sobre la propiedad industrial en el derecho intelectual
mexicano, y en especifico: Los Signos Distintivos. En este tema se estudia el “Arreglo de Niza”,
fundamento para la comprensidén de este tema; Asi mismo, se asimilan las distintas figuras
juridicas que comprenden los signos distintivos, como son: Marcas, Nombres Comerciales, Avisos

Comerciales, y Denominaciones de Origen.

En la unidad 6 Se abordan temas de la importancia de las ventas, asi como las estrategias

adecuadas para aplicar en tu negocio con el objetivo de aumentar tus ingresos.

3. PARTICIPANTES EN EL DISENO Y SEGUIMIENTO CURRICULAR DEL PROGRAMA

Lugar y fecha de

elaboracioén o revisién

Participantes

Observaciones

Instituto Tecnoldgico Superior
de San Martin Texmelucan,

mayo de 2024

Mtra. Ariadne Jiménez Mejia
Mtra. Sibila Mayela Cosgalla
Martinez.

Mtra. Nohemi Gonzdlez Tlaxco
Docentes de la Academia de
Ingenieria en Gestion

Empresarial del ITSSMT.

Disefio  curricular de la
Especialidad para la Carrera
de Ingenieria en Gestién
del

Tecnoldgico Superior de San

Empresarial Instituto

Martin Texmelucan.

4. COMPETENCIA(S) A DESARROLLAR

Competencia(s) especifica(s) de la asignatura

e Identificar y disefiar estrategias para gestionar modelos de negocios.

e Aplicar las técnicas y herramientas en la estructurar del modelo de negocio innovadores.

e Conocer, analizar y aplicar de las diferentes metodologias.

e Conocer, analizar y comprender la importancia de la Propiedad Intelectual, y la

clasificacion vigente en el derecho intelectual mexicano.

e Conocer, analiza y comprende la legislaciéon aplicable y conceptos basicos de la
Propiedad Industrial y Derechos de Autor en el derecho intelectual mexicano.

e Identifica y asimila las figuras juridicas que comprende la Propiedad Industrial en el
derecho intelectual mexicano, categoria Signos Distintivos.
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COMPETENCIAS PREVIAS

Elaborar diseflos organizacionales.

Diagnosticar el entorno para identificar oportunidades de negocio

Interpretar los resultados de la simulacién de negocios para la toma de decisiones efectiva.
Utilizar modelos matematicos para la toma de decisiones.

Realizar estudios de mercado para determinar la viabilidad del proyecto.

Elaborar diagramas y procesos de produccion.

Calcular los costos de produccién.

Aplicar Técnicas de gestion estratégica.

Aplicar las Tecnologias de Informacién y Comunicacién en la gestion de recursos.

Gestionar estudios de impacto ambiental.

Identificar la normatividad aplicable de los diversos marcos legales que inciden en los
negocios.

Realizar estados financieros proforma.

Estimar los rendimientos de inversion

Desarrollar Plan de Negocio

Analizar e identificar la estructura legal de la organizacién para dar cumplimiento al marco
normativo vigente

Buscar, analizar, evaluar y seleccionar de fuentes de financiamiento.

Conocimientos de taller de ética.

Conocimiento de fundamentos de gestidon empresarial.

Conocimiento del emprendedor y la innovacidn

6.

TEMARIO

No. | Temas Subtemas

11. Modelo de negocios CANVA.

1.2. Los 9 Bloques de Construccion.

13. Segmentos de Clientes.

1.4. Propuesta de Valor.

1.5. Canales de distribuciéon y Comunicaciones.

1.6. Relaciéon con el cliente.

1.7. Flujos de Ingreso.

negocios CANVA y | 18, Recursos claves.

LEAND CANVA. 19. Actividades claves.

110. Red de Partes.

11. Estructura de Costos.

112. Lienzo para disefar modelo de negocio.

113. Desarrollo de caso practico.

1.14. Diferencias entre el modelo de negocios CANVA y el Modelo
Lean CANVAS.

Modelo de
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Modelo de
negocios de las
cuatro cajas y el

espacio en blanco.

2.1. Introduccién al Modelo Innovador y el Espacio en Blanco.
2.2. Esquema de las Cuatro Cajas.

2.21. Propuesta de Valor para el Cliente.

2.22. Férmula de Ganancias.

2.2.3. Recursos clave.

2.2.4. Procesos clave.
2.3. El espacio en blanco.

Metodologia Zen

Camba.

31. Antecedentes del modelo.
3.2. Lienzo zen.
3.21. Explorando ideas Oportunidades.
322. Gestion de Ideas.
3.2.3. Pivotear.
3.2.4. Hacery probar.
325, Consumidores.
3.2.6. Mision.
3.2.7. Problemas.
3.2.8. Mercado.
3.29. Ventaja.
3.2.10. Empatizar.
3.2.11. Cooperadores de mercado.
3.2.12. Costos.

Propiedad
Intelectual:
Propiedad
Industrial y

Derechos de Autor

4.1. Concepto.
411. Importanciay su trascendencia.
412. Antecedentes histéricos y estructura en el dmbito
internacional.
4.2. Clasificacion de la Propiedad Intelectual
4.3. Propiedad Industrial.
431. Legislacion aplicable y autoridad administrativa
encargada de su aplicacion.
4.3.2. Conceptos basicos.
4.3.3. Invenciones.
4.3.31. Patentes.
4.33.2. Modelo de Utilidad.
4.3.3.3. Disefos Industriales.
4.3.3.4. Secreto Industrial.
4.4, Derechos de Autor.
4.4, Generalidades.
4.4.1.1. Tratados Internacionales en materia de Derechos
de Autor.
4.412. Marco Juridico y Conceptos legales.
4.413. Objeto de proteccion.
4.41.4. 4.4.1.4 Clasificacion de obras.
4.4.2. Derechos de Autor.
4.421. Derechos morales.
4.422. Derechos patrimoniales.
4.423. Modalidades de explotacion.
4.4.2.4. Excepcion a la titularidad originaria de los
derechos patrimoniales.
4.425. Transmisién de derechos patrimoniales.
4.4.2.6. Contratos regulados por la LFDA.
4.427. Limitacionesy excepcidon al derecho de autor.
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4.42.8. Dominio publico.
4.5. Derechos conexos.
451, Concepto.
4.52. Objetoy sujeto de proteccion.
453. Limitacionesy duracion.

5. Signos Distintivos

51. Generalidades.
511. Arreglo de Niza.
52. Marcas.
52.1. Conceptoy vigencia.
5.2.2. Funcién de las marcas.
52.3. Tipos de Marcas.
5.2.4. Clases de Marcas.
5.2.5. Marcas registrables y no registrables.
5.2.6. Busqueda de Marcas.
527. MARCANET.
5.2.8. Derechosy obligaciones del titular de la Marca.
52.9. Tramitacién.
5.3. Marca notoriamente conocida y Marca famosa.
5.4. Marcas colectivas.
5.5. Nombres comerciales.
551. Concepto.
55.2. Diferencias con la Marca.
5.6. Avisos comerciales.
5.6.1. Conceptoy vigencia.
5.6.2. Tramitacion.
5.6.3. Otras regulaciones (Ley Federal de Proteccion al
Consumidor, Reglamento de Anuncios, Ley Federal de
Salud).
57. Denominaciones de origen
57.1. Concepto
5.7.2. Declaracién de proteccién
5.7.3. Autorizacién de uso

6. Ventas

6.1. Definicidon e importancia.
6.2. Estrategias de venta.

6.2.1. Outbound Sales.

6.2.2. Inbound Sales.

6.2.3. Cross selling.

6.2.4. Fidelizacion de clientes.

6.2.5. Upselling.

6.2.6. Colaboracidn entre ventas y atencién al cliente.
6.3. Catalogos de productos.

7. ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE DE LOS TEMAS

Modelo de negocios Canvay Ling Canva

Competencias Actividades de aprendizaje
Especifica(s): e Identificar y analizar las técnicas vy
Dar a conocer las principales herramientas herramientas del mundo del disefo que
aplicadas en el marketing digital. ayudardn a innovar en modelos de
Genéricas: negocio.
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e Habilidad para buscar y analizar
Informacién proveniente de fuentes
diversas.

e Capacidad critica y autocritica

Compromiso ético
Capacidad de aplicar los conocimientos en

Investigar realizar estudio de caso
practico.

Aplicar las herramientas en estudio de
caso practico y exponer.

Integrar un portafolio de evidencias de las

actividades realizadas.

y

la practica.
2. Modelo de negocios de las cuatro cajas y el espacio en blanco
Competencias Actividades de aprendizaje
Especificas: e |dentificar los elementos que integran los

Aplicar el modelo de negocios de las cuatro
cajas y el espacio en blanco, en un estudio de
caso.

Genéricas:

e Habilidad para buscar y analizar
informacién  proveniente de fuentes
diversas.

Capacidad critica y autocritica
Compromiso ético

Capacidad de aplicar los conocimientos en
la practica.

modelos de negocio,
Investigar y realizar
practico.

Aplicar las herramientas en estudio de
caso practico y exponer.

Integrar un portafolio de evidencias de las
actividades realizadas.

estudio de caso

3. Metodol

ogia Zen Camba

Competencias

Actividades de aprendizaje

Especifica(s):
Desarrollar la metodologia de cubo zen en la
creaciéon de modelos de negocios.

Genéricas:

e Habilidad para buscar y analizar
Informacién proveniente de fuentes
diversas.

Capacidad critica y autocritica
Compromiso ético

Capacidad de aplicar los conocimientos en
la practica.

Identificar los elementos que integran el
modelo
Investigar
practico.
Aplicar las herramientas en estudio de
caso practico y exponer.

Integrar un portafolio de evidencias de las
actividades realizadas.

realizar estudio de caso

y

4. Propiedad Intelectual: Propi

edad Industrial y Derechos de Autor

Competencias

Actividades de aprendizaje

Especifica(s):

Conoce, analiza y comprende la legislacion
aplicable y conceptos basicos en materia de
Derechos de Autor.

Identifica y asimila la clasificacién de obrasy las
ramas protegidas por el Derecho de Autor.
Conoce, analiza y comprende la aplicacion
pertinente de las modalidades de explotaciéon
en materia de Derechos de Autor.

Genéricas:

Capacidad de andlisis y sintesis.
Capacidad para planificar y organizar el
tiempo.

e ElI estudiante realiza investigacion
documental sobre los antecedentes
histéricos de la Propiedad Intelectual.

e El estudiante realiza investigacion

documental sobre el concepto: Invencién.
Integrados en equipos de cuatro, realizany
exponen una representacion grafica/visual
de la clasificaciobn que existe para
invenciones de acuerdo con la LPI.

El estudiante realiza un mapa mental
sobre los requisitos de patentabilidad con
ejemplos ilustrativos.

En grupos de cuatro estudiantes, realizan
una tabla comparativa sobre las
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Habilidades en el uso de las tecnologias de
la informacién y la comunicacién oral y
escrita.

Habilidad para buscar, procesar y analizar
informacién de diversas fuentes.
Capacidad para la toma de decisiones.
Capacidad para trabajar en equipo.
Compromiso ético.
Capacidad para formular
proyectos.

Habilidades de investigacion.
Liderazgo.

y gestionar

diferencias entre Patente y Modelo de
Utilidad, con al menos dos ejemplos por
figura juridica.

El estudiante hace una investigacion
documental sobre el concepto: Disefio
Industrial y la clasificacion.

Realizan el llenado de una Solicitud de
Patente / Registro de Modelo de Utilidad /
Disefio Industrial.

Desarrollan 'y presentan un mapa
conceptual, en grupos de cuatro
estudiantes, sobre la clasificacion de obras
y las ramas protegidas.

El estudiante realiza investigacion sobre
los siguientes conceptos: derechos
morales y derechos patrimoniales.

El  estudiante realiza investigacion
documental sobre las modalidades de
explotacidon y en plenaria se discuten los
hallazgos.

El estudiante realiza investigacion sobre
los derechos conexos, y elabora un reporte.

5. Signos Distintivos

Competencias

Actividades de aprendizaje

Especifica(s):

Conoce, analiza y comprende la legislaciéon
aplicable y conceptos basicos en materia de
Derechos de Autor.

Identifica y asimila la clasificacién de obrasy las
ramas protegidas por el Derecho de Autor.
Conoce, analiza y comprende la aplicaciéon
pertinente de las modalidades de explotacion
en materia de Derechos de Autor.

Genéricas:

Capacidad de analisis y sintesis.

Capacidad para planificar y organizar el
tiempo.

Habilidades en el uso de las tecnologias de
la informacién y la comunicacién oral y
escrita.

Habilidad para buscar, procesar y analizar
informacidén de diversas fuentes.
Capacidad para la toma de decisiones.
Capacidad para trabajar en equipo.
Compromiso ético.

Capacidad para formular y gestionar
proyectos.

Habilidades de investigacion.

Liderazgo.

A través de una lluvia de ideas se
promueve -entre los estudiantes- den
respuesta a: ;qué sabemos sobre las
Marcas?

Guiar a los estudiantes, a través de
cuestionamientos detonadores, para que
respondan y aporten reflexiones sobre la
funcion de las Marcas.

Desarrollan 'y presentan un mapa
conceptual, en grupos de cuatro
estudiantes, sobre los tipos y clases de
Marcas. Exponer al menos dos ejemplos
por cada tipo de Marca y mencionar la
clase o clases a las que pertenecen.
Realizan busquedas de Marcas de su
interés.

Integrados en equipos de cuatro,
desarrollan una representacion
gréficafvisual de los conceptos vy
diferencias entre Marca notoriamente
conocida, Marca famosa, Marcas colectivas,
y Nombres comerciales.

El  estudiante realiza investigacion
documental sobre el concepto e
importancia de las Denominaciones de
origen.
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| . En plenaria se discuten los hallazgos.

6. Ventas
Competencias Actividades de aprendizaje
Especifica(s): e Elaborar un mapa conceptual sobre la
Conocery aplicar las estrategias de ventas para importancia y definicion de ventas.
generar mayores ventas en la organizacion. e Elaborar una tabla comparativa sobre las
Genéricas: estrategias de ventas.

Habilidad para buscar y analizar | ¢ Realizar un caso préactico sobre ventas.
informacion proveniente de fuentes | ¢  Elaborar un catdlogo de productos (digital

diversas. O impreso) para dar a conocer sus
Capacidad critica y autocritica productos.

Compromiso ético

Capacidad de aplicar los

conocimientos en la practica.

8. PRACTICA(S)

1.

9.

10.

Aplicar los modelos de negocios vistos en la unidad en una empresa de la regiéon, de

acuerdo con los criterios de cada una.

Aplicar la metodologia de las cuatro cajas y espacio en blanco de en las empresas de la

regién con el objetivo aplicar la metodologia.

Realizar el cubo de modelo de negocios Zen Canva, por el objetivo de aplicarlo en

empresas de la region.

Realizar un Trabajo de Investigacién de las empresas en la regidén sobre los criterios de
responsabilidad social corporativa y la comparacién de las problematicas encontradas

en los simuladores de negocios con los problemas reales de las empresas en cuestién.

Plantear una marca, clasificarla y en equipo realizar busquedas fonéticas y realizar la
clasificacion de NIZA.

Realizar la practica de registro de marca, considerando todos los elementos desde su
concepcion, los requisitos de presentacion y el llenado de los formatos administrativos
requeridos por el Instituto Mexicano de la Proteccién Industrial (IMPI).

Realizar la practica de registro de patente, elaborando los requerimientos solicitados por
el IMPly mediante PCT.

Realizar la practica de llenado de los formatos de registro de derechos de autor,
simulando el tema de su tesis o proyecto de investigacién que desarrolle para su
titulacion

Elaborar un catalogo de ventas enfocada a la empresa que asesora o que estd creando

Aplicar una estrategia de venta a su proyecto integrador y medir los resultados de su
aplicacion

Pagina | 8




TECNOLOGICO L. . .
NACIONAL DE MEXICO: Tecnolégico Nacional de México

EDUCACION

9. PROYECTO DE ASIGNATURA

El objetivo del proyecto que planteé el docente que imparta esta asignatura, es demostrar el

desarrollo y alcance de la(s) competencia(s) de la asignatura, considerando las siguientes fases:

= Fundamentacién: marco referencial (tedrico, conceptual, contextual, legal) donde se
fundamenta el proyecto segun un diagndstico realizado, que permite a los estudiantes
comprender la realidad o situacién en estudio para definir un proceso de intervencién o
disefiar un modelo.

= Planeacién: con base en el diagnéstico en esta fase se realiza el disefio del proyecto por
parte de los y las estudiantes con asesoria del/de la docente; implica planificar un
proceso: de intervencidn empresarial, social o comunitario, el disefio de un modelo, entre
otros, segun el tipo de proyecto, las actividades a realizar los recursos requeridos y el
cronograma de trabajo.

= Ejecucién: consiste en el desarrollo de la planeacion del proyecto realizada por parte de
los y las estudiantes con asesoria del/de la docente, es decir en la intervencién (social,
empresarial), o construccion del modelo propuesto segun el tipo de proyecto, es la fase
de mayor duracién que implica el desempefio de las competencias genéricas y
especificas a desarrollar.

o Evaluacion: es la fase final que aplica un juicio de valor en el contexto laboral-profesion,
social e investigativo, ésta se debe realizar a través del reconocimiento de logros y
aspectos a mejorar se estard promoviendo el concepto de “evaluacidn para la mejora
continua”, la metacognicion, el desarrollo del pensamiento critico y reflexivo en los y las

estudiantes.

10. EVALUACION POR COMPETENCIAS

Para evaluar las actividades de aprendizaje se recomienda solicitar:

e Mapa mental. .
P Herramientas

. Informe. e Rubricas.

e Estudio de casos. e Lista de cotejo

* Grafica de Gantt. e Lista de observacion.

* Ensayo. . Pruebas de desempefo.
e Cuadro comparativo
e Mapa mental.

e Reporte de investigacion.

. Reporte de practicas
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editor y Distribuidor.
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Ley de Propiedad industrial Vigente.

Reglamento de la Ley de Propiedad Industrial.

Ley Federal de derechos de Autor, Vigente.

Reglamento de la Ley de Derechos de Autor.

https://canvanizer.com/new/business-model-zen-canvas

https://Mmww.gob.mx/impi

http://www.wipo.int/portal/en/index.html
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